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1) CUNICOLI 2) IL RAPALOT 3) DRAGO 
4) PAROLE 5) COMPUTER IMPAZZITO 
6) JEEP 
SUPER MULTISCREEN 
2 FAVOLOSE SCHERMATE 


A SORPRESA 
EDIGAMMA 


Il protagonista del nostro gioco deve scavare dei cunicoli allo scopo di 
raccogliere tutte le icone "exit" di ogni schermo; solo così è possibile 
passare allo schermo successivo. Naturalmente ci sono numerosi 
pericoli che incombono sulla sua vita: esseri mostruosi pericolosissimi 
e massi che possono cadergli in testa. E' necessario usare anche molta 
astuzia nello spostare i massi affinché questi, nella loro caduta, non lo 
intrappolino! 

| Nella schermata di presentazione del gioco è possibile selezionare la 
| musica o gli effetti sonori muovendo il joystick (in porta 2) 
| verticalmente; muovendolo laterlamente e premendo lo SPARO avete 
l'opportunità di evitare gli schermi di gioco modificando quelli attuali o 
creandone di nuovi. 

Ogni livello ha 8 schermate, per ora ci sono 3 livelli per una bellezza di 


24 schermate ma vi abbiamo lasciato dello spazio sul dischetto, quindi 
| utilizzatelo!! 


| In un lontano piameta di una lontana galassia due popolazioni di alieni 
| si stanno contendendo il dominio del pianeta stesso. 

| Tu sei uno strano robottino, frutto di una a noi sconosciuta tecnologia, 
| «a forma di cerchio che per spostarsi rotola e devi attraversare i canali 
| del pianeta distruggendo tutte le postazioni nemiche. Hai come arma 
| un raggio laser che può sparare solo in avanti. Puoi chiedere l'aiuto di 
un tuo amico che può giocare (tramite un secondo joystick) con te 
contemporaneamente sullo schermo. 

Per iniziare basta premere il tasto di SPARO sul joystick. .J 
| Le difficoltà sono rappresentate dalle postazioni di artiglieria nemica e 
dai nemici stessi che in continuazione ti affrontano spavaldi con 
l'intenzione di distruggerti. 


Tu devi lottare tenacemente e mettere in campo tutta la tua abilità di 
combattente per portare alla supremazia il tuo popolo. 
Premi RUN/STOP per la pausa e RESTORE per abbandonare la partita. 


Dopo un lunghissimo periodo di letargo, giù nel profondo della terra, 
un drago si sveglia probabilmente a causa di una tremenda scossa di 
terremoto. Si trova intrappolato in un labirinto di cunicoli da cui deve 
tentare di uscire. Il compito è tutt'altro che facile perché il terremoto 
può aver chiuso certi passaggi che è necessario riaprire. Come se non 
bastasse si avvertono piccole scosse di assestamento che potrebbero 
preannunciare anche una nuova forte scossa. 

Questo sarebbe estremamente pericoloso in quanto la galleria 
potrebbe non reggere e franare completamente ponendo fine alla vita 
dell'ultimo esemplare vivente di drago. 

La velocità è quindi una componente essenziale per poter portare a 
termine il gioco con successo, quindi infilate immediatamente il vostro 
joystick in porta 2, selezionate il livello desiderato (F1), la musica (F3), 


joystick o tastiera (F5) e quindi premete F7 per iniziare. Buona fortuna! 


L'omino protagonista della nostra storia sta subendo un terribile 
incantesimo lanciatogli da un mago. malvagio. Egli ora si trova in un 
luogo incantato infestato da esseri paranormali il cui contatto causa 
uno svenimento facendo perdere tempo prezioso prima di poter 
riprendere conoscenza. 

Il tempo è una componente importante per la buona riuscita della 
missione: infatti il nostro protagonista ha il tempo contato per poter 
spezzare l'incantesimo (clessidra in alto a destra). Egli dovrà girare alla 
ricerca di lettere e/o parole che gli permettano di aprire alcune porte e 
trovare l'uscita dal labirinto. 

Egli spera che il suo angelo custode lo aiuti; lo farete, vero? 
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Il supercalcolatore che gestisce tutto l'apparato offensivo dell'esercito 
inglese si è incredibilmente "inceppato" ed ora sta provocando una 
vera guerra nucleare. 

Unico modo per impedire la catastrofe è quello di disattivare il 
computer ma la cosa non si prospetta semplice in quanto il calcolatore 
si trova ben protetto in una stanza in fondo al mare. Per poterci 
arrivare c'è un solo modo: utilizzare i tunnel usati per costruirlo. 

A bordo del tuo sottomarino devi entrare in questi cunicoli, cercare la 
successione dei codici di disattivazione, arrivare al computer e digitare 
i codici nella sequenza esatta. 

Per le operazioni più complicate dove necessita una certa agilità hai a 
disposizione un robottino che fai uscire dal sommergibile premendo il 
tasto di SPARO. Per attraversare il tunnel dovrai superare parecchie 


difficoltà quali porte a tempo, laser, porte con chiave e missili; inoltre 
hai quantità limitate di benzina ed aria di cui devi cercare di rifornirti. 
Premi il tasto di SPARO (joystick in porta 2) per iniziare, RUN/STOP per 
pausa e F3 per lasciare la partita. 


Il nemico si è ben appostato in cima ad una collina ed ha disposto 
molto bene il sistema difensivo che servirà a proteggere la postazione 
stessa. Dalla collina essi riescono a bloccare l'unica via percorribile 
dalla nostra colonna in fase di ritirata. Si rende quindi necessaria la 
neutralizzazione della postazione nemica. 

Sarebbe necessario attaccare in forza per averla vinta sul nemico ma 
l'operazione porterebbe via parecchi giorni a causa della ottima difesa 
predisposta. Si è così pensato di ricorrere ad una incursione a sopresa 
a bordo di una veloce jeep che attraversi le linee difensive nemiche 
evitando io scontro diretto, per quanto possibile, e puntando 
direttamente alla postazione. 

I tuoi commilitoni confidano molto nella riuscita dell'impresa, quindi... 
inserisci il joystick in porta 2 e non deluderli! 


Chi volesse dilettarsi nella stampa delle schermate proposte su questo numero di Turbo 
Disk può seguire questi suggerimenti: innanzitutto è necessario disporre del programma 
KOALA PAINTER completo di opzione di stampa, nonché di un programma monitor 
disassembler per C64 caricabile tra gli indirizzi $4000 - $6000 oppure tra $C000-$D000; 
caricate normalmente la schermata prescelta e premete il tasto RUN/STOP quando 
questa viene visualizzata; se il cursore non dovesse lampeggiare, premete CTRL - 1 o 
CTRL - 2; caricate il monitor disassembler e lanciatelo; trasferite i dati compresi tra 
$2000 e $3F3F a partire dall’indirizzo $6000; i dati tra $0C00 e $OFE7 vanno trasferiti a 
partire da $7F40; i dati tra $1000 e $13E7 vanno infine trasferiti a partire da $8328; 
moltiplicate per £16 il contenuto dell’indirizzo $1401 e sommateci il contenuto dell’indi- 
rizzo $1406; il risultato è da memorizzare nell’indirizzo $8710; salvate tramite il monitor 
l’area compresa tra $6000 e $8710 con il nome “xPICy z”, dove y è una lettera 
dell’alfabeto a vostra scelta, z è una stringa di otto caratteri a piacere (eventualmente 


aggiungete sposi in coda); infine x rappresenta il carattere SHIFI-A ottenuto in reverse, 
i 


che si può digitare solo dopo aver chiuso gli apici ed essere tornati nella stringa con 
l’ausilio dei tasti cursore; il file così salvato è pronto per poter essere caricato dal 
programma Koala Painter, tramite il quale potrete modificare e/o stampare l’immagine 
come meglio preferite. 


ECCEZIONALE!!! 


I NUMERI ARRETRATI DI TURBO DISK POSSONO ESSERE RICHIESTI ALLO STESSO PREZZO DI COPERTINA 
A: EDIGAMMA - PIAZZA DEI SANNITI,9 - 00185 ROMA - INVIANDO L'IMPORTO DI L,12,000 IN 
FRANCOBOLLI (LE SPESE DI SPEDIZIONE SARANNO A NOSTRO CARICO), 


N. 1 - Autista* - Investigatore - 2 schermate a sorpresa - Sotterraneo - Uccellacci - Lasertron - Ploddos (* con multisereen), 


N.2- Bingo Bango* + Vanguard - 2 schermate a sorpresa - Super Raid - Garad’auto Falcum » Raid (* con multiscreen). 
N. 3 - Merlin* - Conan - 2 schermate a sorpresa - Armatura - Esseri mostruosi - Blitz - Campionato di Formula 3 (* con 
multiscreen). 


N. 4 - Cavaliere* - Difesa aerea - 2 schermate a sorpresa - Cyno - La testa - Frigoriferi - Gangster (* con multisereen). 


N. 5 - Hom Hom* - Corsa - 2 schermate a sorpesa - Demolizioni - Fred - Bolle - Fuga da Gamix (* con multiscreen), 
N. 6 - Raid aereo* - Sala giochi - 2 schermate a sorpresa - Avanguardia - Primitivo - Missione X 24 » Automobilismo (* 
con multiscreen). 

N. 7 - Mago dei Maghi* - Guida nel traffico - Soldatini - La fine - Operazione rainbow - A-Team (* con multiscreen). 
N. 8 - Muratore* - Vietnam - Pitty - Superlinee - Vector - Gamma (* con multiscreen). 

N. 9 - Bimba* - Missile - Miniera - Rent a car - Astra - Mattoni (* con multiscreen). 
N. 10 - Guerriglieri* - Piano Z.64 - Difesa S, 
N. 11 - Sci* - Topolino - Grotte - Delta - Paperino - Calcio (* con multiscren). 


N. 12 - Arti marziali* - Raxtor - Missione infernale - Ferrari 308 - Canestro! - Camionista - Robert Johnson - Nucleo (* 
con multiscreen). 


iale - Bolle - Raffiche continue - Piramidi - Elicotteri (* con multiscreen) 


N. 13 -SUuper Sfera (* con multiscreen)- Luogo Misterioso - Campi Energetici + Calcio 
Internazionale - Corsa Spaziale - Hockey 

N 14-M iio- Thamy & Evyk-Incastri-Tank M 115-Agente Sipersogreto -Grigle(*conmulticreeen) 

N°15- Fusione (con multischermo)- Allineamenti - Super Blitz - Astrocorsa - La grande fuga - Pattuglia 

N°16 - Incursione volante (con multischermo) - Caccia alle V2 - Ovuli - Corsa americana - Bassi regimi - La lunga lotta —— 
N° 17 Temerario - Bici da montagna - Montagne russe - Super ciccio - La grande mela » Spada 


TURBO DISK N°18 - EDITRICE EDIGAMMA - DIR. RESP. RENATO CIRCI 
STAMPA VEGA OFFSET, MILANO - DISTR. PARRINI & C., ROMA - AUT. TRIB. DI ROMA N°361/87 
SPED. ABB. POST. GR.IIl 70% 


L.12.000 


